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 Pramuka adalah kependekan dari Praja Muda Karana yang memiliki arti kaum muda 
yang suka berkarya. Dalam pramuka terdapat macam-macam sandi yaitu sandi morse, sandi 
rumput, sandi kotak, dan lain-lain. Sandi kotak pramuka merupakan salah satu sandi yang biasa 
digunakan dalam kegiatan pramuka. Sandi kotak pramuka merupakan kode tulisan yang 
digantikan dengan bentuk bagian dari kotak dan sudut yang terbentuk dari garis-garis. Dataset 
pengujian dalam penelitian ini menggunakan data berupa coretan tangan sandi kotak pramuka. 
Algoritma Hough Transform digunakan untuk mengidentifikasi sandi kotak pramuka. 
Algoritma Hough Transform yang digunakan jenis Line Hough Transform untuk mendeteksi 
keberadaan garis dan Circle Hough Transform untuk mendeteksi keberadaan lingkaran yang 
terdapat pada citra sandi kotak pramuka. Pengujian dalam penelitian ini dibagi menjadi dua 
yaitu pengujian skenario pertama yang menggunakan data sebanyak masing-masing 5 objek 
citra per abjad a sampai z karakter sandi kotak dengan tingkat akurasi sebesar 90.7% dan 
pengujian skenario kedua menggunakan data sebanyak 50 kata yang ditulis dalam bentuk citra 
sandi kotak pramuka dengan tingkat akurasi identifikasi per kata sebesar 82% serta didapat 
tingkat akurasi sebesar 96.79% apabila diukur dari hasil identifikasi per karakter. Tingkat 
akurasi penelitian dipengaruhi oleh cara menuliskan dan ukuran citra sandi kotak pramuka. 
 
Kata kunci— Pramuka, Sandi Kotak Pramuka, Algoritma Hough Transform 
  
Abstract 
 Pramuka (Scout) is short for Praja Muda Karana which means young people who like to 
work. In the scout there are various codes that are morse code, box code, and others. The scout 
box code is one of the code commonly used in scout activities. The scout box code is a writing 
code that is replaced with the shape of the part of the box and the angle formed from the lines. 
The test dataset in this study uses the data in the form of graffiti hand-coded scout box. Hough 
Transform is used to identify the scout box code. Hough Transform used Line Hough Transform 
type to detect the existence of line and Circle Hough Transform to detect the existence of circle 
contained in scout box code image. Testing in this research is divided into two that is the first 
scenario test that uses 5 image object per alphabet a to z scout box code character with accuracy 
level equal to 90.7% and second scenario test using 50 words written in scout box code image 
with a level of accuracy of identification per word of 82% and given the accuracy rate of 
96.79% when measured from the identification result per character. The level of accuracy in this 
research is influenced by how the user write the code and how big is the size of the scout box 
code image. 
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ramuka adalah kependekan dari Praja Muda Karana yang memiliki arti kaum muda yang 
suka berkarya. Pada tahun 1961, nama pramuka telah digunakan secara resmi oleh Negara 
Indonesia. Namun, gerakan pramuka telah ada pada zaman penjajahan Belanda [1]. Pada zaman 
tersebut, kata sandi digunakan sebagai alat komunikasi para pahlawan. Kata sandi berasal dari 
Bahasa Sansekerta, yang artinya rahasia. Karena itu maka tulisan rahasia disebut sandi, atau 
tulisan-tulisan yang dirahasiakan.  
 Pada pramuka terdapat macam kata sandi yaitu, sandi morse, sandi rumput, sandi 
semaphore, sandi kotak, dan lain-lain. Sandi kotak adalah kode tulisan yang digantikan dengan 
bentuk bagian dari kotak dan sudut yang terbentuk dari garis-garis. Satu kotak atau satu sudut 
mewakili dua huruf. Antara huruf pertama dan huruf kedua dibedakan dengan titik yang ada di 
atasnya, artinya pengenalan sandi kotak didasarkan pada ciri bentuk. 
Pengenalan objek pada citra dapat dilakukan dengan menggunakan ciri frekuensi, 
bentuk, dan warna. Ciri bentuk pada citra dapat diekstraksi dengan menggunakan beberapa 
algoritma seperti Algoritma Histogram of Oriented Gradients, Algoritma Speeded Up Robust 
Feature, Algoritma Hough Transform, dan lain-lain. Namun dalam penelitian ini Algoritma 
Hough Transform dipilih sebagai metode untuk ekstraksi fitur dikarenakan sandi kotak yang 
ingin diteliti terbentuk dari garis-garis, Hough Transform sendiri merupakan teknik transformasi 
citra yang dapat digunakan untuk mengisolasi atau dengan kata lain memperoleh fitur yang 
lebih spesifik untuk mendeteksi objek yang berbentuk kurva seperti garis, lingkaran, elips dan 
parabola. 
Penelitian tentang Hough Transform dan pengenalan sandi telah dilakukan dengan 
menggunakan berbagai macam metode pendekatan. Beberapa penelitian tersebut di antaranya 
pengenalan karakter telugu berbasis tulisan tangan dengan metode Adaptive Zoning dan Static 
Zoning, dengan metode Adaptive Zoning didapatkan hasil sebesar 82.4%, sedangkan untuk 
metode Static Zoning didapatkan hasil sebesar 88.8%  [2]. 
Selanjutnya pengenalan goresan tangan huruf korea dengan algoritma algoritma Hough 
Transform. Dalam perancangan program pengenalan goresan tangan huruf korea ini digunakan 
beberapa metode yaitu binarization, thinning, Line Hough Transform, dan Circle Hough 
Transform. Dengan metode tersebut didapatkan hasil pengenalan goresan tangan huruf korea 
dengan algoritma Hough Transform sebesar 81.666%  [3]. 
Kemudian identifikasi jenis bangun datar dengan algoritma Hough Transform. Dalam 
perancangan program pengidentifikasian jenis bangun datar ini digunakan beberapa metode 
yaitu deteksi tepi, segmentasi, thinning, Line Hough Transform, dan Circle Hough Transform. 
Dengan metode tersebut didapatkan hasil pengidentifikasian jenis bangun datar dengan 
algoritma Hough Transform sebesar 88.75 %  [4]. 
Pada penelitian ini penulis menggunakan beberapa metode yang telah digunakan di 
penelitian yang sebelumnya namun dengan objek penelitian yang berbeda yaitu sandi kotak 
pramuka. Dalam mengidentifikasi sandi kotak dibutuhkan pengetahuan dalam menerjemahkan 
sandi kotak tersebut. Hal ini menjadi dasar penulis dalam melakukan penelitian ini agar 
memudahkan dalam menerjemahkan sandi kotak tanpa harus mempelajari pengetahuan untuk 
menerjemahkannya.  Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pengumpulan data 
dengan cara penulisan langsung pada kotak kanvas yang telah disediakan dalam aplikasi 
menggunakan pentablet HUION 1060 plus, penerapan algoritma Line Hough Transform untuk 
ekstraksi fitur garis, penerapan algoritma Circle Hough Transform untuk ekstraksi fitur 
lingkaran, metode preprocessing binarization untuk mengubah citra RGB menjadi citra BW dan 
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2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam melakukan penelitian ini, penulis melakukan beberapa tahapan, berikut 
ini adalah framework metodologi penelitian yang penulis lakukan dalam penelitian ini 
(Gambar 1):  
 
 
Gambar 0  Framework Metodologi Penelitian 
2.1 Studi Literatur 
 Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi dan mencari topik serta melakukan 
penelusuran algoritma yang cocok untuk digunakan. Setelah melakukan studi literatur, penulis 
mengambil topik pengolahan citra dengan objek penelitian berupa sandi kotak pramuka berbasis 
citra tulisan tangan. 
2. 2 Pengumpulan Data 
 Pada tahap ini, data yang digunakan berupa citra yang diambil melalui goresan tangan 
secara real time pada antarmuka yang penulis sediakan sebagai alat bantu dalam penelitian 
ini. Data didapat berupa file dengan format JPEG. Dataset penelitian menggunakan data 
sebanyak 5 objek citra per abjad a-z dengan total 130 objek citra dan 50 kata dalam bentuk 
citra sandi kotak pramuka yang ditulis secara realtime. 
2.3 Rancangan Sistem 
 Dalam penelitian ini dibuat dua rancangan sistem. Rancangan sistem pertama 
merupakan rancangan sistem yang digunakan untuk identifikasi sandi kotak pramuka per 
karakter sandi kotak dan rancangan sistem yang kedua merupakan rancangan sistem yang 
digunakan untuk identifikasi sandi kotak pramuka per kata sandi kotak. 
 
2.4 Pengujian dan Analisis Hasil Pengujian 
 Pada tahap ini, dilakukan pengujian citra dengan dua skenario. Pengujian skenario 
pertama dilakukan dengan 5 objek citra per abjad a-z, dengan total 130 objek citra. Skenario 
kedua dilakukan dengan 50 kata dalam bentuk citra sandi kotak pramuka yang ditulis secara 
realtime dengan coretan tangan pada kanvas yang telah disediakan. Setelah pengujian 
dilakukan, kemudian hasil pengujian akan dianalisis untuk menghitung tingkat keberhasilan. 
 
2.5 Pembuat Laporan 
 Pada tahap ini, setelah melakukan tahapan-tahapan dari metodologi penelitian kemudian 
membuat laporan penelitian berisi pembahasan pada setiap bab sehingga disajikan ke dalam 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Pengujian algoritma Hough Transform dalam identifikasi sandi kotak pramuka berbasis 
citra tulisan tangan dilakukan dengan dua skenario. Pengujian skenario pertama pada rancangan 
sistem identifikasi sandi kotak per karakter dilakukan dengan 5 objek citra per abjad a-z dengan 
total  130 objek citra. Pengujian skenario kedua pada rancangan sistem identifikasi sandi kotak 
per kata dilakukan dengan 50 kata yang telah ditentukan pada bab sebelumnya dalam bentuk 
citra sandi kotak pramuka yang ditulis secara realtime dengan coretan tangan pada kanvas yang 
telah disediakan. 
 
3.1 Hasil Skenario Pertama 
 Berikut ini dilakukan pengujian skenario pertama yaitu pengujian terhadap 5 objek citra 
per abjad a-z dengan total 130 objek citra. 
 
 
Gambar 2  Pengujian Skenario Pertama Abjad J 
 Tabel 1 akan menjelaskan hasil dari skenario pertama yaitu sebanyak 130 objek citra 
diuji mulai dari abjad a sampai dengan abjad z yang masing-masing terdiri dari 5 objek citra per 
abjad a-z, dari 130 objek citra yang diuji algoritma Hough Transform dapat mengidentifikasi 
118 objek citra dengan benar sehingga didapatkan persentase keberhasilan yaitu 118/130 x 
100% = 90.7%. 
 
Tabel 1 Hasil Pengujian Skenario Pertama 
No Abjad 





1 A 5 5 100% 
2 B 5 4 80% 
3 C 5 4 80% 
4 D 5 4 80% 
5 E 5 5 100% 
6 F 5 4 80% 
7 G 5 5 100% 
8 H 5 5 100% 
9 I 5 5 100% 
10 J 5 5 100% 
11 K 5 5 100% 
12 L 5 4 80% 
13 M 5 5 100% 
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No Abjad 





14 N 5 4 80% 
15 O 5 5 100% 
16 P 5 5 100% 
17 Q 5 5 100% 
18 R 5 5 100% 
19 S 5 5 100% 
20 T 5 4 80% 
21 U 5 4 80% 
22 V 5 4 80% 
23 W 5 5 100% 
24 X 5 4 80% 
25 Y 5 4 80% 
26 Z 5 4 80% 
TOTAL 130 118 Rata-Rata 90.7% 
 
 Dalam penelitian ini, penulis juga menjabarkan hasil pengujian pada skenario pertama 
dalam sebuah tabel heat map yang dapat dilihat pada Gambar 3. Berdasarkan tabel heat map 
pada Gambar 3 dapat dilihat bahwa setiap kotak memiliki warna yang berbeda-beda, dalam hal 
ini dari warna biru sampai dengan warna kuning. Range dalam tabel heat map diatas yaitu dari 0 
sampai dengan 5 dimana warna biru merujuk pada nilai 0 dan warna kuning merujuk pada nilai 
5. Apabila tabel heat map membentuk sebuah diagonal, ini artinya program yang diuji dapat 
mengidentifikasi objek penelitian yang diteliti dengan akurasi yang cukup baik, apabila tabel 
heat map yang disajikan membentuk diagonal yang putus-putus berarti program tersebut 
memiliki tingkat akurasi yang tidak terlalu tinggi dan apabila tabel heat map yang disajikan 
membentuk suatu pola acak berarti program tersebut memiliki tingkat akurasi yang sangat 
rendah.  
 
Gambar 3  Hasil Pengujian Skenario Pertama Dalam Bentuk Heat Map Table 
Berdasarkan Gambar 3 dapat dilihat di tabel heat map hasil pengujian pada abjad b 
yang memiliki bias warna ke abjad a, ini diakibatkan oleh tidak terdeteksinya lingkaran pada 
citra sandi kotak abjad b yang seharusnya terdeteksi, ini diakibatkan oleh bentuk sandi kotak 
yang ditulis pengguna mungkin tidak sesuai, hal ini terjadi pada beberapa abjad lainnya yang 
dapat dilihat pada Gambar 3. Kemudian dapat dilihat pada pengujian abjad c dan abjad d 
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dimana abjad c membias ke abjad d, sebaliknya abjad d juga membias ke abjad c ini diakibatkan 
oleh lingkaran pada abjad d yang tidak terdeteksi dan terdeteksinya lingkaran pada abjad c 
karena bentuk abjad c yang terdiri dari 3 garis. Selanjutnya pada pengujian abjad u dan v dari 
masing-masing 5 objek per abjad, 1 objek tidak terdeksi sama sekali sehingga abjad u dan v 
hanya masing-masing terdeteksi 4 objek citra, hal ini diakibatkan oleh tidak terdeteksinya garis 
yang dipengaruhi oleh bentuk garis yang ditulis pengguna. Secara keseluruhan penerapan 
algoritma Hough Transform dalam identifikasi sandi kotak pramuka berbasis citra tulisan 
tangan memiliki hasil yang sangat baik karena terbentuknya sebuah diagonal pada tabel heat 
map dengan tingkat akurasi sebesar 90.7%.  
 
3.2 Hasil Skenario Kedua 
 
Selanjutnya dilakukan pengujian skenario kedua yaitu pengujian identifikasi sandi 
kotak pramuka per kata dengan jumlah data uji sebanyak 50 kata yang telah ditentukan 
sebelumnya dalam bentuk citra sandi kotak pramuka yang ditulis secara realtime, berikut ini 
contoh pengujian pada skenario kedua dapat dilihat pada Gambar 4 dan Gambar 5.  
 
 
Gambar 0 Contoh Pengujian Skenario Kedua dengan Kata Matahari 
 
 
Gambar 5 Contoh Pengujian Skenario Kedua dengan Kata Harimau 
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 Pada pengujian skenario kedua, tingkat akurasi dibagi menjadi dua jenis yaitu tingkat 
akurasi per karakter sandi kotak dan tingkat akurasi per kata sandi kotak, dari Gambar 4 dan 
Gambar 5 dapat kita lihat pengujian yang dilakukan berhasil dan memiliki tingkat akurasi 
sebesar 100%. Berikut ini hasil pengujian skenario kedua dijelaskan penulis dalam Tabel 2. 
 
Tabel 2  Hasil Pengujian Skenario Kedua 
No Kata Teridentifikasi Akurasi Per Karakter Akurasi Per Kata 
1. AMBIGU AMBIGU 100% BENAR 
2. BATERAI BASERAI 85.7% SALAH 
3. COKELAT COKELAT 100% BENAR 
4. DETERGEN DETERGEN 100% BENAR 
5. EKSPOR EKSPOR 100% BENAR 
6. FORMAL FORMAL 100% BENAR 
7. GALERI GALERI 100% BENAR 
8. HIPOTESIS HIPOTESIS 100% BENAR 
9. IDEOLOGI IDEOLOGI 100% BENAR 
10. JENDERAL JENDERAL 100% BENAR 
11. KANTONG KANTONM 85.7% SALAH 
12. LUBANG LUBANG 100% BENAR 
13. MATAHARI  MATAHARI 100% BENAR 
14. NASIHAT NASIHAT 100% BENAR 
15. ORGANISASI ORGANISASI 100% BENAR 
16. PARASUT PARASUT 100% BENAR 
17. QURAN QURAN 100% BENAR 
18. RAPI RAPJ 75% SALAH 
19. SUBJEK SUB.EK 83.3% SALAH 
20. TOBAT TOBAT 100% BENAR 
21. URINE URIME 80% SALAH 
22. VILA UILA 75% SALAH 
23. WAISAK WAISAK 100% BENAR 
24. XENIA XENIA 100% BENAR 
25. YOYO YOYO 100% BENAR 
26. ZEBRA ZEBRA 100% BENAR 
27. ANALISIS ANALISIS 100% BENAR 
28. BERAS BERAS 100% BENAR 
29. CABAI CABAI 100% BENAR 
30. DORONG DORONM 83.3% SALAH 
31. EPISODE EPISODE 100% BENAR 
32. FILOSOFI FILOSOFI 100% BENAR 
33. GUNTING GUNTING 100% BENAR 
34. HARIMAU HARIMAU 100% BENAR 
35. IKAN IKAN 100% BENAR 
36. JERAPAH JERAPAH 100% BENAR 
37. KAMBING KAMBING 100% BENAR 
38. LEMBU LEMBU 100% BENAR 
39. MANAJER MANA.ER 85.7% SALAH 
40. NOTARIS NOSARIS 85.7% SALAH 
41. ORANG ORANG 100% BENAR 
42. PEDANG PEDANG 100% BENAR 
43. RUMAH RUMAH 100% BENAR 
44. SURVEI SURVEI 100% BENAR 
45. TELUR TELUR 100% BENAR 
46. UANG UANG 100% BENAR 
47. VARIABEL VARIABEL 100% BENAR 
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No Kata Teridentifikasi Akurasi Per Karakter Akurasi Per Kata 
48. WALET WALET 100% BENAR 
49. XENON XENON 100% BENAR 
50. ZAITUN ZAITUN 100% BENAR 
RATA-RATA AKURASI PER KARAKTER 96.79% 
RATA-RATA AKURASI PER KATA 82% 
 
 Dari Tabel 2 dapat dilihat hasil dari pengujian skenario kedua secara rinci dimana ada 
50 kata yang diuji dan yang berhasil diidentifikasi dengan sempurna sebanyak 41 kata dimana 9 
kata lainnya tidak terdeteksi dengan sempurna tetapi dari 9 kata tersebut memiliki tingkat 
akurasi per karakter yang berbeda-beda, 9 kata yang tidak teridentifikasi dengan sempurna 
antara lain kata “Kantong”, “Rapi”, “Subjek”, “Urine”, “Vila”, “Dorong”, “Manajer”, dan 
“Notaris”. Pada kata “Kantong” dan “Dorong” memiliki kesamaan kesalahan identifikasi 
dimana diantara dua kata tersebut huruf g yang teridentifikasi menjadi huruf m. Hal tersebut 
diakibatkan oleh salah satu garis yang terdapat pada huruf g yang tidak terdeteksi sehingga 
hanya terdeteksi 2 garis, faktor yang diduga menjadi penyebab tidak terdeteksinya garis yaitu 
cara menuliskan sandi kotak, dimana mungkin pada saat penulisan ada pola yang menyebabkan 
tidak terdeteksinya garis tersebut seperti contohnya garis yang miring atau terputus-putus. 
Kemudian pengujian pada kata “Subjek” dan kata “Manajer” juga memiliki kesamaan kesalahan 
dimana huruf j tidak teridentifikasi, hal ini disebabkan oleh lingkaran pada huruf j yang sedikit 
berbentuk kotak sehingga pada proses LHT lingkaran tersebut terdeteksi memiliki sebuah garis, 
yang menyebabkan terdeteksinya 5 garis dalam huruf tersebut dimana pada role yang sudah 
ditentukan tidak ada huruf yang memiliki 5 garis yang kemudian diterjemahkan menjadi sebuah 
titik. Pada kata “Rapi”, “Urine”, “Vila”, dan “Notaris” permasalahan yang menyebabkan 
program salah mengidentifikasi adalah terdeteksi atau tidak terdeteksinya lingkaran pada huruf 
tersebut yang dipengaruhi oleh cara pengguna menuliskan lingkaran tersebut. 
 Pada pengujian skenario kedua, persentase keberhasilan per karakter sandi kotak 
pramuka memiliki nilai lebih besar dibandingkan dengan pengujian skenario pertama, dimana 
ada beberapa faktor yang mempengaruhi nilai tersebut yaitu, yang pertama data uji pada 
skenario pertama dan skenario kedua berbeda 100%, lalu yang kedua jumlah karakter sandi 
kotak yang dilakukan pada pengujian skenario kedua lebih banyak dibanding pada pengujian 
skenario pertama dimana skenario pertama hanya menggunakan data sebanyak 130 objek citra 
sedangkan pada skenario kedua menggunakan data sebanyak 310 objek citra jika dihitung per 
karakter sandi kotak. Sehingga apabila hasil pengujian skenario pertama (90.7%) dan hasil 





Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai penerapan algoritma Hough 
Transform dalam identifikasi sandi kotak pramuka berbasis citra tulisan tangan, maka dapat 
ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Hasil pengujian pada skenario pertama yang menggunakan data 130 objek citra, performa 
algoritma Hough Transform untuk mengenali karakter sandi kotak pramuka berbasis citra 
tulisan tangan memiliki tingkat akurasi sebesar 90.7% (Tabel 1). 
2. Hasil pengujian pada skenario kedua yang menggunakan data 50 kata yang ditulis dalam 
bentuk citra sandi kotak pramuka, performa algoritma Hough Transform untuk mengenali 
kata sandi kotak pramuka berbasis citra tulisan tangan memiliki tingkat akurasi sebesar 
82% dan apabila diukur dari hasil identifikasi per karakter tingkat akurasi yang didapat 
sebesar 96.79% (Tabel 2). 
3. Algoritma Hough Transform dapat diterapkan dalam identifikasi sandi kotak pramuka 
berbasis citra tulisan tangan. 
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Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, masih terdapat ruang untuk 
pengembangan dalam penelitian selanjutnya. Berikut ini adalah beberapa saran yang mungkin 
dapat bermanfaat bagi penelitian selanjutnya, yaitu: 
1. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengidentifikasi sandi kotak pramuka 
berbasis citra tulisan tangan dengan ukuran yang fleksibel dan dalam satu kotak kanvas. 
2. Penelitian ini belum melakukan pengujian atas data yang berasal dari orang yang berbeda, 
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